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Abstract:This research aims at examining; (1) The development stage of interactive module based 
learning media in Presentation Decoration subject; (2) The feasibility of interactive module based 
learning media which is developed based on aspects of validity, effectiveness and practicalty.The 
research method of this study is research and development with ADDIE development model. The 
research subjects were 20 students and 1 lecturer of PKK department in FT of UNM. Data collecting 
methods used in this study were documentation, observations and questionnaire were analyzed by 
statistics descriptive quantitative techniques.The results of this development research of interactive 
module based learning media were conducted in several stages; (1) analyzing the initial condition and 
learning needs; (2) designing the tools, learning devices and media; (3) formulating RPS, modules, 
video tutorials, android based mobile application, manual books, and data collection instruments 
which were conducted through validation stages from the material and media experts; (4) 
implementing the product in individual test, small group test and field test after minor revision; (5) 
Summative evaluation and product finalization. The quality of learning media was stated as very valid 
by the media expert which obtained 91,36% and 94,44% from the materials experts. The media 
practically was based on observation of students’ activity wich obtained 86,81%, and lecturer’s 
activity obtained 88,89% in very active criteria, and the students questionnaire respons obtained 
90,32% in verry good criteria. The effectiveness was stated based on learning outcomes test wich  
obtained  the average score of 78,57%, and assesment of performance obtained the average of 88,08% 
that all of the students were were states as passed. Therefore, the interactive moduls based learning 
media is feasible to be applied in Presentation Decoration subject at PKK in FT of UNM.  
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk; (1) mengetahui tahapan pengembangan media pembelajaran 
berbasis modul interaktif pada mata kuliah dekorasi penyajian; (2) mengetahui kelayakan media 
pembelajaran berbasis modul interaktif yang dikembangkan berdasarkan aspek validitas, keefektifan 
dan kepraktisan.Metode penelitian ini adalah Research and Development dengan model 
pengembangan ADDIE. Subyek penelitian berjumlah 20 orang mahasiswa dan 1 orang dosen Jurusan 
PKK FT UNM. Pengumpulan data melalui metode dokumentasi, observasi dan angket yang dianalisis 
dengan teknik statistik deskriptif kuantitatif.Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 
berbasis modul interaktif melalui tahapan: (1) menganalisis kondisi awal dan kebutuhan pembelajaran; 
(2) tahapan desain merancang perangkat dan media pembelajaran; (3) pembuatan RPS, modul, video 
tutorial, aplikasi mobile berbasis android dan buku panduan, serta instrumen pengumpulan data yang 
melalui tahapan validasi oleh ahli materi dan ahli media; (4) implementasi produk pada uji coba 
perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan setelah revisi kecil; (5) tahapan evaluasi 
sumatif dan finalisasi produk. Kualitas media pembelajaran dinyatakan sangat valid oleh validator ahli 
media dengan nilai 92,36% dan ahli materi dengan nilai 94,44%. Kepraktisan media berdasarkan 
observasi aktivitas peserta didik memperoleh nilai 86,81% dan aktivitas dosen memperoleh nilai 
88,89% kriteria sangat aktif, serta angket respon peserta didik memperoleh nilai 90,32% kriteria 
sangat baik. Efektifitas dinyatakan berdasarkan hasil tes belajar memperoleh rata-rata nilai 78,57% 
dan penilaian unjuk kerja memperoleh rata-rata 88,08% dimana seluruh peserta didik dinyatakan lulus, 
sehingga media pembelajaran berbasis modul interaktif layak digunakan pada mata kuliah dekorasi 
penyajian di Jurusan PKK FT UNM.   
Kata kunci: modul interaktif, mobile learning, dekorasi penyajian 
PENDAHULUAN 
Program pembelajaran Konsentrasi Tata Boga Jurusan PKK FT UNM yang bersinggungan 
dengan pengetahuan dan keterampilan di bidang pariwisata perlu diselaraskan dengan kebutuhan 
tenaga kerja di Industri sehingga lulusannya dapat bersaing mengisi bursa kerja di bidang pariwisata 
dalam rangka mengurangi jumlah pengangguran terbuka lulusan perguruan tinggi khususnya alumni 
konsentrasi tata bogaJurusan PKK FT UNM.  
Mata kuliah yang akan dikembangkan dengan media pembelajaran berbasis modul interaktif 
adalah Dekorasi Penyajian. Kompetensi Dasar (KD) dalam mata kuliah ini bersinggungan dengan 
kompetensi mengukir buah dan sayuran. Oleh karena itu dibutuhkan revitalisasi program pembelajaran 
untuk mencapai kompetensi kerja tersebut. Tercapainya kualitas pendidikan dipengaruhi berbagai 
faktor antara lainpeserta didik, pendidik, fasilitas, lingkungan, sarana dan prasarana, perangkat, serta 
media pembelajaran yang digunakan. 
Kompleksitas ini membutuhkan solusi yang tepat untuk meningkatkan mutu capain 
pembelajaran mahasiswa. Media pembelajaranberbasismodul interaktif  hadir untuk membenahi 
managemen program pembelajaran maupun konten materi yang disajikan. Produk yang dikembangkan 
berfungsi sebagai alat barudalam melaksanakan proses belajar mengajar yang selama ini masih 
konvensional.  
Media pembelajaran disajikan dalam bentuk modul interaktif yang dapat diakses melalui 
mobile (android)dimana saat ini smartphone merupakan alat komunikasi elektronik yang melengkapi 
keseharian tiap individu.Pemilihan produk ini juga didukung oleh perkembangan sarana teknologi dan 
komunikasimemungkinkan produk inidapat dilaksanakan pada Jurusan PKK FT UNM yang selama ini 
belum dimaksimalkan dalam proses belajar mengajar. Keterampilan dalam dekorasi dan penyajian 
makanan dapat menjadi bekal bagi alumni dalam mempersiapkan dirinya untuk terjun di dunia kerja 
industri selayaknya pendidikan vokasi yang berarti bekal pengalaman keahlian khusus yang menarik 
dan berkaitan dengan pekerjaan yang menyebabkan orang lain bergantung atau membutuhkannya 
sehingga dipanggil untuk mengerjakan sesuatu pekerjaan(Sudira, 2016: 4). Oleh karena itu penelitian 
berjudul ”Pengembangan media pembelajaran berbasis modul interaktif pada mata kuliah dekorasi 
penyajian di Jurusan PKK FT UNM”penting untuk dilaksanakan dalam rangka menciptakan produk 
pembelajaran yang valid, efektif, dan efisien. 
 
METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development 
(R&D), bertujuan untuk mengembangkan perangkat dan media pembelajaran berbasis modul 
interaktif pada mata kuliah dekorasi penyajian.Metode penelitian pengembangan atau 
Research and Developmentdapat diartikan sebagai cara ilmiah untuk meneliti, merancang, 
memproduksi dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan (Sugiyono, 2017:30). 
Pengembangan media pembelajaran modul interaktif ini menggunakan model pengembangan 
yang berorientasi sistem yaitu ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation dan 
Evaluation), skemanya adalah: 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
Subyek penelitian ini adalah dosen pengampu mata kuliah Dekorasi Penyajian dan mahasiswa 
konsentrasi Tata Boga semester 5 tahun ajaran 2018/2019. Lokasi penelitian ini di Jurusan Pendidikan 
Kesejahteraan Keluarga Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Terdiri dari 1 orang dosen, 2 
mahasiswa untuk uji coba perorangan, 5 orang mahasiswa untuk ujicoba kelompok kecil dan 20 orang 
mahasiswa untuk ujicoba lapangan yang merupakan jumlah keseluruhan mahasiswa semester 5 tahun 
ajaran 2018/2019.  
 
 
ANALYSIS 
 
 
1. Menganalisa silabus dekorasi penyajian 
2. Menganalisa SOP Chef de Partie 
3. Menemukan masalah 
4. Memecahkan masalah berdasarkan analisis kebutuhan yang 
diperlukan pada silabus 
5. Menentukan media pembelajaran berdasarkan analisis 
kebutuhan dan mediayang digunakan adalah modul interaktif 
6. menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan 
modul interaktif. 
 
DESIGN 
Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari 
menetapkan  
1. Tujuan pembelajaran, merancang skenario/kegiatan belajar 
mengajar, merancang perangkat pembelajaran, merancang 
materi pembelajaran dan alat evaluasi hasil belajar.  
2. Rancangan modul interaktif ini masih bersifat konseptual dan 
mendasari proses pengembangan berikutnya. 
 
DEVELOPMENT 
EVALUATION 1. Data yang diperoleh pada uji coba dianalisis, dan melakukan 
perbaikan yang diperlukan. 
2. Finalisasi produk,yaitu tahapan akhir dari sebuah desain 
prodak modul intearktifsiap digunakan  
1. Membuat bentuk awal produk modul interaktif yang dapat 
diuji coba.  
2. Membuat instrument untuk mendapatkan umpan balik dari 
ahli dan pengguna dalam tahap uji coba.  
3. Kemudian dilakukan uji validitas oleh ahli. 
IMPLEMENTATION Tahapan ini dilakukan uji coba yang melibatkan 1 orang dosen 
pengampu mata kuliah dan mahasiswa, sebagai berikut: 
1. Uji coba perorangan pada 2orang mahasiswa 
2. Uji coba kelompok kecil pada 5mahasiswa 
3. Uji coba diperluas pada 20 orang mahasiswa 
 
Metode pengumpulan data yang digunakan adalah:  
a. Dokumentasi 
b. Observasi 
c. Angket 
Data-data yang diperoleh dalam penelitian dianalisis menggunakan metode sebagai berikut. 
1. Analisis Kevalidan Produk 
Data kevalidan dari ahli materi dan ahli media akan dianalisis menggunakan teknik kuantitatif 
deskriptif persentase menggunakan rumus sebagai berikut (Tegeh, 2014): 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
∑𝑥
SMI
𝑥 100% 
Keterangan : 
∑𝑥  = jumlah skor  
 
Rentang Persentase dan Kriteria Kevalidan Produk 
Rentang persentase (%) Kriteria kualitatif 
85,01% - 100% 
70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Sangat valid 
Cukup valid 
Kurang valid 
Tidak valid 
Sumber: (Akbar, 2016:155) 
Kesimpulan tingkat kevalidan perangkat dan media pembelajaran berdasarkan hasil penilaian 
dari validator jikaberada pada kategori cukup valid atau diatas 70% maka perangkat dan media telah 
dapat digunakan dan dilanjutkan ke tahapan uji coba. Sebaliknya jika berada dibawah atau sama 
dengan 70% maka perangkat atau media perlu direvisi sebelum digunakan pada tahapan uji coba. 
2. Analisis Kepraktisan Produk 
Analisis data kepraktisan diperoleh melalui pengamatan aktivitas mahasiswa dan dosen dalam 
proses belajar mengajar akan keterlaksanaan pembelajaran dengan menggunakan produk modul 
interaktif. Data tanggapan pengamat 1 dan pengamat 2 akan dianalisis menggunakan teknik deskriptif 
persentase menggunakan rumus sebagai berikut (Tegeh, 2014:82): 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
∑𝑥
SMI
𝑥 100% 
Keterangan : 
∑𝑥  = Jumlah skor  
SMI = Skor Maksimal Ideal 
Rentang persentase dan kriteria kepraktisan perangkat dan media pembelajaran berbasis modul 
interaktif disajikan pada Tabel sebagai berikut: 
 
SMI = Skor Maksimal Ideal 
  
Tabel Rentang Persentase dan Kriteria Kepraktisan Menurut Aktifitas Pengguna 
Rentang persentase (%) Kriteria kualitatif 
85,01% - 100% 
70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Sangat Aktif 
Cukup Aktif 
Kurang Aktif 
Tidak Aktif 
 
Kepraktisan media juga diukur melalui respon peserta didik terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis modul interaktif yang dikumpulkan melalui angket. Data respon peserta didik 
kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif persentase menggunakan rumus sebagai berikut 
(Tegeh, 2014:82): 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
∑𝑥
SMI
𝑥 100% 
Keterangan : 
∑𝑥  = Jumlah skor  
SMI = Skor Maksimal Ideal 
Tabel Rentang Persentase dan Kriteria Kepraktisan Menurut Respon Pengguna 
Rentang persentase (%) Kriteria kualitatif 
85,01% - 100% 
70,01% - 85% 
50,01% - 70,00% 
01,00% - 50,00% 
Sangat Baik 
Cukup Baik 
Kurang Baik 
Tidak Baik 
 
 
3. Analisis Keefektifan Produk 
Analisis data keefektifan diperoleh melalui evaluasi tes hasil belajar yang menggambarkan 
pengetahuan peserta didik, dan observasi penilaian unjuk kerja yang menggambarkan keterampilan 
peserta didik setelah pembelajaran. Kriteria keefektifan media pembelajaran berbasis modul 
interaktifdalam pencapaian kompetensi peserta didik secara klasikal, apabila minimal 80% dari 
seluruh peserta didik memperoleh nilai standar penilaian hasil belajar yang diterapkan di Jurusan PKK 
FT UNM (Suryani, 2017). Kriteria standar yang di tetapkan sesuai Keputusan Rektor Universitas 
Negeri Makassar No: 2363/UN36/HK/2017 tentang Peraturan Akademik Universitas Negeri 
Makassar, pasal 33 yang menyebutkan:(a) nilai hasil belajar mahasiswa dinyatakan dengan huruf 
dengan konversi nilai angka: A, A-, B+, B, B-, C+, C, C-, D+,D ,D- ,E; (b) nilai C-, D+, D, D- dan E 
dinyatakan tidak lulus. Konversi nilai disajikan dalam tabel sebagai berikut: 
Sumber: (Akbar, 2016:155) 
Sumber: (Akbar, 2016:155) 
  
Tabel Pedoman Penilaian Hasil Belajar  
Indeks Acuan Nilai Nilai Mutu 
A 
A- 
B+ 
B 
B- 
C+ 
C 
85 – 100 
81 – 85 
76 – 80 
71 – 75 
66 – 70 
61 – 65 
51 – 50 
4.00 
3.75 
3.25 
3.00 
2.75 
2.25 
2.00 
Sumber: Peraturan Akademik Universitas Negeri Makassar (2017) 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil. 
1. Kondisi Pembelajaran Dekorasi Penyajian di Jurusan PKK FT UNM 
a. Analisis Kondisi Awal 
Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan peneliti sebelum pengembangan produk 
ini dilakukan berkaitan dengan pembelajaran Dekorasi Penyajian diperoleh informasi (1) proses 
pembelajaran dekorasi penyajian di Jurusan PKK FT UNM masih kurang mengintegrasikan 
teknologi komunikasi khususnya pembelajaran garnish dan fruit carving, (2) fokus belajar pada 
dosen (Teacher Centered Learning) sebagai satu-satunya sumber belajar, (3) pembelajaran praktek 
terkesan monoton dan kurang efisien yang disajikan dalam bentuk demonstrasi secara berkelompok 
dengan jumlah peserta didik 20 orang sehingga proses interaksi langsung dengan dosen sebagai 
sumber belajar sangat terbatas. 
b. Analisis Peserta Didik 
Analisis ini dilakukan untuk menelaah karakteristik peserta didik sesuai desain dan 
pengembangan yang meliputi kemampuan pengetahuan awal peserta didik, pengalaman belajar 
dengan mobile phone dan kemampuan  menggunakan smathphone.  
c. Analisis Kebutuhan Pengembangan 
Berdasarkan hasil pengamatan dan studi literatur, baik dari segi fakta teoritis dan fakta empiris, 
Jurusan PKK UNM membutuhkan media pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi penyajian 
yang disajikan melalui media aplikasi mobile sebagai solusi kompleksitas masalah pembelajaran. 
d. Analisis Materi 
Analisis materi digunakan untuk mengidentifikasi, merinci dan menyusun secara sistematis 
konsep-konsep utama yang berkaitan dengan pembelajaran yang akan dijadikan materi dalam modul 
interaktif dekorasi penyajian baik pembelajaran teori maupun praktek untuk memaksimalkan capaian 
kompetensi pembelajaran yang selaras dengan kebutuhan dunia kerja industry melalui frame work 
yang terdapat dalam skema sertifikasi kompetensi.  
2. Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul Interaktif Mata Kuliah 
Dekorasi Penyajian di Jurusan PKK FT UNM.  
a. Tahap Analisis 
1) Analisis Kebutuhan Perangkat Pembelajaran 
2) Analisis Kebutuhan Modul Pembelajaran 
3) Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 
b. Tahap Desain 
Tahapan desain juga merupakan proses perancangan media pembelajaran yang dapat 
mengemas RPS, modul serta video tutorial dalam bentuk multimedia yang dapat menciptakan 
interaksi antara peserta didik dan media pembelajaran. Pengembangan aplikasi mobile media 
pembelajaran ini membutuhkan software dan hardware. Perangkat lunak (software) yang dibutuhkan 
yaitu: 
1) Windows, digunakan sebagai sistem operasi. 
2) Adobe animation, digunakan untuk membuat aplikasi. 
3) Corel Draw, digunakan sebagai editor gambar. 
4) Microsoft Power Point, digunakan sebagai editor video tutorial. 
c. Tahap Development 
Pada tahapan ini dilakukan proses komputasi seluruh rencana/desain untuk pembuatan 
aplikasi mobile modul interaktif. Pembuatan aplikasi ini menggunakan software dan hardware yang 
telah dijelaskan pada tahap design kebutuhan media pembelajaran. Perangkat pelajaran, modul dan 
video tutorialyang dibuat kemudian dikemas dalam Aplikasi mobile Modul Interaktif Dekorasi 
Penyajian yang berisi multimedia gambar, animasi, sound dan video.  
d. Tahap Implementasi 
Tahapan imlementasi dalam penelitin ini merupakan kegiatan penerapan Aplikasi mobile 
media pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi penyajian dalam proses pembelajaran di 
Jurusan PKK FT UNM. 
e. Tahap Evaluasi 
Tahap evaluasi berupa finalisasi produk media pembelajaran berbasis modul interaktif dengan 
mengolah dan menyimpulkan data pada uji coba lapangan. 
PEMBAHASAN 
Penelitian pengembangan (R&D) media pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi 
penyajian di jurusan PKK FT UNM dimulai dengan melakukan analisis kondisi awal pembelajaran 
dekorasi penyajian di Jurusan PKK meliputi, kondisi awal pembelajaran, analisis peserta didik, 
analisis kebutuhan pengembangan dan analisis materi. Hasis analisis ini menemukan kondisi dimana 
strategi, pendekatan,dan media pembelajaran yang diterapkan masih konvensional dan belum 
mengikuti trand teknologi yang berkembang,serta sajian materi sudah tidak relevan dengan kebutuhan 
kompetensi di industri saat ini. 
Temuan kondisi pembelajaran ini membutuhkan solusi perubahan program pembelajaran 
kearah yang lebih efektif, efisien dan interaktif dengan memanfaatkan teknologi yang ada sesuai 
dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.  
Pengembangan media pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi penyajian melalui 
tahapan analisis, desain, development, implementasi dan evaluasi sesuai model pengembangan 
ADDIE. Model ADDIE menjadi pilihan peneliti karena menawarkan proses sistematis dan terarah 
serta memberikan kesempatan melakukan evaluasi pada setiap tahapannya sehingga produk yang 
dihasilkan lebih maksimal dan efektif. Hal ini juga dipaparkan oleh Aldooble (2015) yang 
mengungkapkan bahwa ADDIE merupakan model yang paling umum digunakan dalam desain 
instruksional sebagai panduan untuk menghasilkan produk yang efektif. 
Tahapan-tahapan pelaksanaan pengembangan dimulai dari tahapan analisis terhadap (1) 
Kebutuhan perangkat pembelajaran dengan menyelaraskan capaian pembelajaran dan materi 
pembelajaran sesuai dengan frame work sertifikasi kompetensi industri pariwisata; (2) Kebutuhan 
modul pembelajaran untuk meningkatkan kemandirian belajar peserta didik, dan(3) Kebutuhan media 
pembelajaran yang dapat menyajikan perangkat pembelajaran, modul, dan video tutorial. Penyajian 
Video tutorialini diharapkan mampu mengefisienkan kegiatan pembelajaran utamanya pada 
pembelajaran praktek di kelas yang padat dengan menyajikan ilustrasi prosedur pembuatan produk 
sehingga peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan media pembelajaran secara individual dan 
meningkatkan keterampilannya. Hal ini juga diungkapkan oleh Baldwin & Sabry (2010) yang 
menyatakan Illustration help collage learner with low prior knowledge to reach textual explanatory 
information and to solve creative problem.  
Tahapan kedua yaitu desain yang merupakan rancangan kegiatan belajar mengajar termasuk 
merumuskan capaian pembelajaran, menetapkaan materi pembelajaran/pokok bahasan, merancang 
skenario pembelajaran alokasi waktu dan jumlah pertemuan.Menyusun modul pembelajaran dengan 
menetapkan peta kompetensi,tujuan pembelajaran, indikator capaian kompetensi, materi, latihan 
soal/tugas, umpan balik dan evaluasi.Kemudian menyusun rancangan awal media pembelajaranberupa 
layout aplikasi mobile. 
Development merupakan tahapan ketiga yaitu pembuatan prototype awal program media 
pembelajaran proses komputasi multimedia perangkat pembelajaran, modul dan video simulasi dalam 
aplikasi mobile android format *apk.Pemilihan media aplikasi mobile berbasis sistem operasi android 
ini sejalan dengan penelitian Kuswanto dan Radiansah (2018), yang menyatakan kelebihan media 
pembelajaran berbasis android adalah (1) mudah digunakan, menarik dan simple, (2) belajar biasa 
dimana saja, dan (3) belajar secara offline tidak terhubung ke internet. 
Prototype awal produk media pembelajaram berbasis modul interaktif dekorasi penyajian 
kemudian divalidasi kepada ahli media dan ahli materi termasuk perangkat pembelajaran dan 
instrumen pengumpulan data untuk uji coba produk.Hasil validasi produk menunjukkan bahwa 
perangkat RPS, Buku Panduan, Aplikasi mobile modul interaktif dekorasi penyajian serta instrument 
pengumpulan data dinyatakan Sangat valid dan layak digunakan untuk uji coba dilapangan dengan 
revisi kecil. 
Tahap uji coba perorangan dengan 2 orang subjek uji menyimpulkan respon peserta didik 
terhadap aplikasi mobile modul interaktif berada dalam kriteria Sangat baik dari aspek aplikasi dan 
pembelajaran, dengan saran perbaikan yang dilakukan sebelum uji coba kelompok kecil.Hasil uji coba 
kelompok kecil dengan 5 orang subjek uji juga memperoleh kriteria Sangat baik dengan revisi. 
Tahapan uji coba lapangan yang melibatkan 20 orang peserta didik dan 1 orang dosen 
pengampu matakuliah. Peserta didik memberikan respon tentang kepraktisan aplikasi mobile modul 
interaktif memperoleh kriteria Sangat baik dan observasi terhadap peserta didik dan dosen 
menunjukkan kriteria Sangat aktif, maka dapat disimpulkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran 
berjalan dengan baik sehingga dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran berbasis modul interaktif 
yang dikembangkan memenuhi kriteria kepraktisan. 
 Selain itu hasil tes belajar dan observasi penilaian unjuk kerja menunjukkan seluruh peserta 
didik mendapatkan kriteria Lulus, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile modul interaktif 
yang dikembangkan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian 
Ibrahim & Ishartiwi (2017) yang menyatakan berdasarkan tahap uji coba, media pembelajaran mobile 
learning berbasis Android efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Tahapan akhir pengembangan adalah Evaluasi yang merupakan tahap finalisasi produk 
berdasarkan saran dari kegiatan uji coba lapangan.Evaluasi ini juga memberikan jawaban bahwa 
media pembelajaran sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dan menyimpulkan 
bahwa kualitas media pembelajaran berbasis modul interaktif yang dikembangkan valid, praktis dan 
efektif digunakan di Jurusan PKK FT UNM. 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan maka dapat 
disimpulkan:  
1. Tahapan pengembangan media pembelajaran berbasis modul interaktif mata kuliah dekorasi 
penyajian di Jurusan PKK FT UNM menggunakan model pengembangan ADDIE, meliputi: (1) 
tahapan analisis kondisi awal pembelajaran dan analisis kebutuhan pengembangan untuk 
menentukan masalah dan solusi pembelajaran dekorasi penyajian. (2) Tahapan desain merancang 
program pembelajaran, perangkat pembelajaran, strategi pembelajaran, skenario pembelajaran 
dan media pembelajaran yang paling tepat untuk diterapkan pada mata kuliah dekorasi penyajian 
serta menentukan sumber belajar baru untuk pencapaian kompetensi sesuai standar kebutuhan 
industri. (3) Tahap development merupakan proses pembuatan aplikasi mobile yang mengemas 
perangkat, modul dan video tutorial melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi. (4) 
Tahapan implementasi aplikasi mobile terhadap peserta didik dan dosen pengampu pada 
penyelenggaraan pembelajaran dekorasi penyajian di Jurusan PKK FT UNM melalui uji coba 
perorangan, uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan. (5) tahapan evaluasisumatif dan 
finalisasi produk aplikasi mobile media pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi 
penyajian di Jurusan PKK FT UNM. 
2. Hasil validasi ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa secara keseluruhan perangkat dan 
media pembelajaran berbasis modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan sangat valid. 
Aplikasi mobilemedia pembelajaran berbasis modul interaktif dekorasi penyajianpraktis 
digunakan sebagai media pembelajaran. Penggunaan aplikasi mobile modul interaktif dekorasi 
penyajian efektif diterapkan untuk menujang pengetahuan dan keterampilan peserta didik pada 
mata kuliah dekorasi penyajian di Jurusan PKK FT UNM. 
SARAN 
Beberapa saran yang dapat dikemukakan untuk perbaikan selanjutnya adalah: 
1. Media yang dikembangkan diharapkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran mata 
kuliah Dekorasi Penyajian khususnya di Jurusan PKK FT UNM. 
2. Media pembelajaran yang dikembangkan masih mencakup tiga materi dalam mata kuliah 
dekorasi penyajian. Oleh karena itu dibutuhkan pengembangan lanjutan yang dapat 
menyajikan keseluruhan materi pada mata kuliah dekorasi penyajian. 
3. Aplikasi mobile media pembelajaran berbasis modul interaktif yang dikembangkan hanya 
berfokus pada platform android, dalampengembangan selanjutnya akan lebih baik jika 
dapat digunakan pada platformoperation systemlain sepertiwindows phone, atau iOS agar 
dapat diakses oleh banyak pengguna. 
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